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Resumen  De acuerdo con un informe de la Organización Mundial de la Salud 
(2015), el deterioro cognitivo leve (DCL) se convertirá en uno de los mayores retos para 
Latinoamérica en tanto que será una de las regiones que más envejecerá en los próximos 
cincuenta años. El DCL se define como un estadio intermedio entre el envejecimiento 
normal y la demencia; dentro de sus principales características se encuentra la alteración 
de una o más funciones cognitivas superiores, sin interferir significativamente las activi-
dades de la vida diaria del paciente.
El DCL subtipo enfermedad de Alzheimer (EA) es un trastorno neurodegenerativo común, 
progresivo y gravemente incapacitante con síntomas que suelen incluir disfunción ejecu-
tiva, deterioro cognitivo y déficit del lenguaje. Según la Organización Panamericana de 
la Salud (2015) se calcula que entre el 6,5 % y el 8,5 % de las personas mayores de 60 años 
en América tienen algún tipo de demencia. Se prevé que estas cifras llegarán a duplicarse 
en veinte años. El deterioro de la memoria episódica es un sello distintivo de las etapas 
tempranas del Alzheimer.
La memoria episódica hace referencia a la capacidad de codificar, retener y recuperar in-
formación sobre eventos y experiencias que ocurren en lugares y momentos específicos en 
la vida de un sujeto. Esta requiere para su funcionamiento del hipocampo y áreas corticales 
en la región parahipocampal adyacente y la corteza prefrontal. En el EA las alteraciones 
de la memoria episódica se asocian con un mayor retraso en el proceso de recuperación, 
es decir, el acceso posterior a eventos o información del pasado. La afectación en este 
proceso sucedería debido a una conectividad funcional significativamente más baja en las 
áreas cerebrales mencionadas.
En la rehabilitación del DCL las intervenciones cognitivas se basan en la neuroplasticidad, 
que hace referencia a la facultad del cerebro de adaptarse a situaciones nuevas, así como a 
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encontrar un equilibrio funcional tras una lesión. Creciente evidencia de tipo conductual 
indica que el entrenamiento cognitivo puede resultar en neurorrehabilitación mediante la 
reorganización de redes alternativas para compensar el papel de las zonas afectadas; una 
facultad que puede mantenerse durante toda la vida del sujeto y generar cambios favora-
bles en la estructura cerebral.
Dado que en el DCL suelen ser comunes las quejas subjetivas y olvidos cotidianos, ello pue-
de ser modificable mediante el entrenamiento cognitivo y estrategias para mejorar la memo-
ria. Por tanto, el propósito del estudio es diseñar un videojuego para estimular la memoria 
episódica en DCL subtipo EA, y su debida validación de contenido por jueces expertos.
El objetivo de este estudio es desarrollar un instrumento de intervención que incluye tanto 
el diseño como el estudio de sus propiedades psicométricas. De primer momento se rea-
lizó una revisión de la literatura sobre la memoria episódica, sus alteraciones en el DCL 
subtipo EA y estrategias de estimulación cognitiva. De igual manera, se tomó en cuenta 
información de un grupo focal realizado en nueve cuidadores de pacientes con DCL en 
un hospital de Bogotá, donde se destacaron síntomas de olvido cotidiano como olvido de 
nombres, números de teléfono y citas médicas.
La propuesta del videojuego desarrollado se titula ‘El mandado’ y simula una situación co-
tidiana; dirigido a adultos mayores con DCL subtipo EA, con lo cual se espera estimular el 
proceso de la memoria episódica. Se basa en los principios de aprendizaje de una lista de 
palabras y aprendizaje de rostros. El videojuego se desarrollará desde la plataforma Unity 
y tendrá cuatro partes. Primera, la selección del avatar, donde el paciente podrá escoger 
entre dos personajes. Segunda, carga de memoria, allí aparecerán en pantalla varios miem-
bros de una familia y cada persona le solicitará al jugador que le compre un elemento del 
supermercado y le muestra un ejemplo de cómo debería lucir el producto. En la tercera 
parte del juego aparece en pantalla el supermercado y el jugador deberá de seleccionar los 
objetos solicitados y en la última parte se hace la realimentación, es decir, que el paciente 
deberá seleccionar y entregar cada elemento a la persona que se lo solicitó y el juego re-
portará los aciertos y desaciertos.
Para la validación de contenido se enviará una ficha de calificación a cinco jueces expertos 
en la temática: neurología, neuropsicología y psicología. La ficha tendrá dos categorías: 
características de la memoria episódica y usabilidad. Para la primera se calificará si existe 
claridad en los siguientes aspectos: estímulos que se deben recordar; contexto espacial 
que enmarca los eventos para recordar; momento temporal en el que se deben memorizar 
los estímulos y si los eventos que deben recordarse son susceptibles de ser representados 
en imágenes. En usabilidad, se calificará si es atractivo para el participante; se ajusta a las 
características de los participantes; es similar a su contexto cotidiano y la situación descrita 
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en el juego es fácil de comprender. Los jueces expertos calificarán de acuerdo con una 
escala de 1 a 4: no cumple con el criterio, bajo nivel, moderado nivel y alto nivel. El análisis 
de resultados se realizará en SPSS y se utilizará el coeficiente de Kendall para medir la 
concordancia entre evaluadores.
Durante la estancia de investigación se logró desarrollar la propuesta del videojuego con 
los elementos teóricos y metodológicos necesarios. Aún no se ejecuta la validación de con-
tenido, pero ya que esta fue realizada en congruencia con la teoría, se espera que las cate-
gorías para evaluar cuenten con un moderado o alto nivel y que aporten recomendaciones 
que puedan enriquecer la propuesta. Después de ello se espera materializar el videojuego 
en la plataforma Unity y efectuar pruebas de usabilidad.
De manera que se debe aprovechar la actual era tecnológica para diseñar software espe-
cializado que funja como complemento en la terapia neuropsicológica ante diversas enfer-
medades, en este caso el Alzheimer. La tecnología brinda una gran cantidad de ventajas a 
la hora de aplicar entrenamiento cognitivo mediante el uso de videojuegos para conseguir 
efectos persistentes.
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